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前言

3dsMax是由美国Autodesk公司开发的、目前最流行的三维动画制作软件之一。它功能强大，建模、材
质、动画等功能一应俱全，且操作方便，易于掌握，被广泛地应用于影视片头动画、游戏开发、工业
造型设计、室内外设计等领域。正因如此，越来越多的三维设计人员加入到学习3dsMax的行列。他们
一方面希望能够提高自己的设计水平和工作效率，另一方面希望在激烈的竞争环境中加重自己的就业
砝码目前国内的3dsMax教材普遍存在两个问题：一是篇幅过长，不利于教学；二是没有与实际应用结
合，无法满足实际工作的需要，因而教学效果较差本书特色精心安排内容：本书通过合理安排内容，
让读者循序渐进地学习3dsMax的各项功能，从而使学习者从对3dsMax一无所知，到可以轻松制作出三
维动画。模拟课堂：本书叙述方式就像教师在课堂上讲课，对基本知识的介绍言简意赅，不拖泥带水
；对于一些难于理解的内容，及时给出了相关操作实例，从而帮助学生理解所学内容。...实例丰富、
边学边练：书中大多数知识点都以实例形式进行讲解，或者先讲解基础知识，然后再给出相关实例，
真正体现了计算机教学的特点。...学以致用、综合练习：各章都有课堂练习，这些练习代表了3dsMax
的主要应用领域，从而使读者达到学以致用、活学活用、巩固所学、加深理解的目的。...课后总结和
习题：通过课后总结，读者可了解每章的重点和难点；通过精心设计的课后习题，读者可检查自己的
学习效果本书内容第1章：介绍3dsMax的应用领域，使用3dsMax制作三维动画的流程，以及3ds.Max的
工作界面、文件操作、视图调整、坐标系和常用对象操作第2章：介绍基本二维图形（线、矩形、圆
、星形、文本、螺旋线等）的创建方法，以及一些常用的图形编辑方法第3章：介绍基本三维模型的
创建方法，包括标准基本体（长方体、球体、圆柱体、茶壶等）、扩展基本体（切角长方体、切角圆
柱体、胶囊、软管等）和建筑对象（门、窗户、楼梯、墙壁、植物和栏杆等）第4章：介绍修改器的
使用方法，以及一些常用的三维对象修改器（弯曲、锥化、拉伸、扭曲、网格平滑等）、二维图形修
改器（车削、挤出、倒角、倒角剖面、修剪／延伸等）和动画修改器（路径变形、噪波、变形器、融
化等）第5章：介绍一些常用的高级建模法，包括网格建模、多边形建模、面片建模、NURBS建模和
复合建模。第6章：介绍材质和贴图方面的知识，包括材质的获取、分配、保存，以及一些常用材质
、贴图的用途和使用方法。
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平滑”修改器4.2.6 “扭曲”修改器课堂练习——创建高档办公桌模型4.3 二维图形修改器4.3.1 “车削
”修改器4.3.2 “挤出”修改器4.3.3 “倒角”修改器4.3.4 “倒角剖面”修改器4.3.5 “圆角／切角”修改
器4.3.6 “修剪／延伸”修改器课堂练习——创建沙发模型4.4 动画修改器4.4.1 “路径变形”修改器4.4.2
“噪波”修改器4.4.3 “变形器”修改器4.4 “融化”修改器课后总结思考与练习第5章 高级建模5.1 曲
面建模5.1.1 多边形建模5.1.2 网格建模5.1.3 面片建模课堂练习——创建吊灯模型5.2 NIJRBS建模5.2.1 创
建NURBS对象5.2.2 编辑NURBS对象5.2.3 使用NURBS工具箱课堂练习——创建沙漏模型5.3 复合建
模5.3.1 使用放样工具5.3.2 使用连接工具5.3.3 使用布尔工具5.3.4 使用图形合并工具课后总结思考与练习
第6章 材质和贴图6.1 使用材质编辑器6.1.1 认识材质编辑器6.1.2 如何获取并重命名材质6.1.3 如何保存材
质6.1.4 如何分配材质6.2 常用的材质类型6.2.1 标准材质课堂练习——创建金属和陶瓷材质6.2.2 光线跟
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色修改器贴图6.3.8 光学特性贴图课堂练习——创建易拉罐材质课后总结思考与练习第7章 灯光、摄影
机和渲染7.1 灯光7.1.1 如何创建灯光7.1.2 常用灯光介绍7.1.3 灯光的基本参数7.1.4 灯光的阴影7.1.5 场景
布光的方法和原则课堂练习-创建“阁楼天窗的光线效果”7.2 摄影机7.2.1 摄影机的类型和用途7.2.2 创
建摄影机7.2.3 调整摄影机的参数课堂练习——创建“山洞景深”效果7.3 渲染7.3.1 渲染的方法7.3.2 设
置渲染参数7.3.3 设置“环境和效果课堂练习——创建“薄雾中的凉亭”效果课后总结思考与练习第8
章 动画制作8.1 动画初步8.1.1 动画原理和分类8.1.2 认识“关键帧8.1.3 使用“运动命令面板8.1.4 使用“
轨迹视图课堂练习——创建“从桌面滚落的玻璃球”动画8.2 高级动画技巧8.2.1 动画约束8.2.2 路径约
束8.2.3 方向约束8.2.4 附着约束8.2.5 位置约束8.2.6 注视约束8.2.7 曲面约束课堂练习——创建“随波逐流
的树叶动画8.3 使用动画控制器8.3.1 添加控制器8.3.2 控制器类型8.3.3 参数关联课堂练习——创建“飞
机飞行”动画8.4 reactor动画8.4.1 reactor简介8.4.2 reactor的使用流程8.4.3 reactor对象介绍8.4.4 约束对象
课堂练习——创建“转动的风车”动画课后总结思考与练习第9章 粒子系统和空间扭曲9.1 常用粒子系
统9.1.1 喷射和雪课堂练习——创建“下雪”动画9.1.2 超级喷射、暴风雪、粒子阵列和粒子云课堂练习
——创建“喷泉”动画9.1.3 PFSource，课堂练习——创建“落入水池的雨滴动画9.2 常用空间扭曲9.2.1 
力课堂练习——创建“燃烧的香烟”动画9.2.2 导向器课堂练习——创建“喷到墙壁的水柱动画9.2.3 几
何／可变形课堂练习——创建“手雷爆炸”动画课后总结思考与练习
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章节摘录

插图：1.“公用”选项卡打开“渲染场景”对话框时，默认打开该选项卡，它包括“公用参数”、“
电子邮件通知”、“脚本”和“指定渲染器”四个卷展栏，各卷展栏的作用如下。“公用参数”卷展
栏：该卷展栏是渲染的主要参数区，其中，“时间输出”区中的参数用于设置渲染的范围；“输出大
小”区中的参数用于设置渲染输出的图像或视频的宽度和高度；“选项”区中的参数用于控制是否渲
染场景中的大气效果、渲染特效和隐藏对象；“高级照明”区中的参数用于控制是否使用高级照明渲
染方式；“渲染输出”区中的参数用于设置渲染结果的输出类型和保存位置。四搿电子邮件通知”卷
展栏。渲染复杂场景时，可在该卷展栏中设置通知邮件。当渲染到指定进度、出现故障或渲染完成后
，系统就会发送邮件通知用户，用户则可以利用渲染的时间进行其他工作。四。脚本”卷展栏：该卷
展栏中的参数用于指定渲染前或渲染后要执行的脚本。四搿指定渲染器”卷展栏：该卷展栏中的参数
用于指定渲染时使用的渲染器，默认使用扫描线渲染器进行渲染。2.“渲染器”选项卡该选项卡用于
设置当前使用的渲染器的参数，默认打开的是扫描线渲染器的参数，如图7.6 2所示，它包含7个参数区
，各参数区的作用如下。四选项：该区中的参数用于控制是否渲染场景中的贴图、阴影、模糊和反射
／折射效果。选中“强制线框”复选框时，系统将使用线框方式渲染场景。四抗锯齿：该区中的参数
用于设置是否对渲染图像进行抗锯齿和过滤贴图处理。四全局超级采样：该区中的参数用于控制是否
使用全局超级采样方式进行抗锯齿处理。使用时，渲染图像的质量会大大提高，但渲染的时间也大大
增加。
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